- Diese Einrichtung ist eine clevere Wahl für 
Teams, die in feindlichen Sektoren 
- Überraschungsangriffe fliegen möchten. Das 
-Schlüsselprodukt des Labors ist der 
- Tarnkappenjäger, die ideale Waffe, um 
Rohstoffe und Investitionen des Gegners 
> abzuschnüren. Dieses Schiff wird hier mit 
Tarnvorrichtungen und Raketen weiter 
- aufgerüstet. 


=TAKTISCHES LABOR 


TARNKAPPENJÄGER 


Ein leicht gepanzertes Schiff, ideal für Überraschungsangriffe, mit 
kleiner Radarsilhouette, großer Sensorenreichweite, Tarnvorrichtung 
und hervorragenden Sensoren. Mit zwei Waffen- plus 
Raketenaufhängungen ist das Schiff relativ gut bewaffnet und eignet 
sich hervorragend zum Ausschalten von Nutzfahrzeugen wie 


brubenfahrzeugen und Baumaschinen. Das Schiff ist wendig genug, 
um im Luftkampf gegen Standardjäger zu bestehen. Sein rechtzeitiger 
Einsatz kann den Gegner demoralisieren und empfindlich treffen, da 
häufig dessen wirtschaftliches Wachstum erheblich gebremst wird. 


Langstreckenjagdrakete 
Eine große aber wendige Verfolgungsrakete, 
mit der Bomber ausgerüstet werden und die 
verheerende Schäden an kleineren 
Kampfschiffen anrichten kann. 


Silhouetten-Auflösung 

Ein Radarsilhouetten-Unterdrückungssystem, 
das an Tarnkappenjägern angebracht wird und 
das Schiff für gegnerische Radargeräte 
praktisch unsichtbar macht, aber beim Betrieb 
enorme Energiemengen verbraucht. 


Sniper-Geschütz 

Diese Energie-Waffe mit exzellenter 
Reichweite kann in Aufklärern und 
Tarnkappenjägern installiert werden. 
Dank der kleinen Feuersilhouette ist 
der Pilot nur schwer zu orten. 


Dieses Zentrum liefert die entscheidenden Technologien für 
schnelles territoriales Wachstum. Die dort entwickelten 
hochklassigen Jäger werden oft eingesetzt, wenn umfangreiche 
Luftkämpfe in entfernten Sektoren zu erwarten sind, oder 
Sektoren zu säubern sind, in denen der Gegner nur vorläufige 
Stellungen besitzt. 


EW Galvonik-Kanone 
Eine großkalibrige Partikelkanone, die 
auf Jägern installiert wird und auch 
schwerste Panzerungen wie auf 
broßkampfschiffen und Raumstationen 
verwendet durchschlagen kann. 
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befechtssituationen eine gute Wahl. 


Microsoft 


ieser Jäger verfügt über drei Waffenaufhängungen, 
faketenaufhängungen sowia eine durchschnittliche 
# Sensorenreichweite und wird in der Regel in ausgedehnten 
* Gefechtssituationen eingesetzt, wo es auf schnelle Reaktion 
und große Reichweite ankomrmt. Obwohl es bessere und 
spezialisiertere Schiffe gibt, ist dieser Jäger für alle 
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AUSSENPOSTEN 


Diese kleine aber gut gepanzerte Anlage hat 
keine eigenen technologischen Funktionen, aber 
sie ist so kostengünstig, dass die Bündnisse 
damit ihre Startbasen näher an den begner 
verlagern und dadurch den Druck 
aufrechterhalten können. ferner haben 
Außenposten eine hervorragende 


Sensorenreichweite. 


In diesem Zentrum aller Aktivitäten eines Sektors 
befinden sich wichtige Komponenten aller anderen 
Gebäude sowie die Schaltstelle zum 
Überkommando. barnisonen werden als 
Knotenpunkt aller Raumoperationen in einem 
System eingesetzt und liefern die 
Schlüsseltechnologien für weitere Entwicklungen. 
Die Verteidigung dieser Einrichtung ist 
lebenswichtig. 
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RAFFINERIEPLATTFORM 


Alle Stationen verarbeiten Rohminerale, die von 
Grubenfahrzeugen abgebaut werden, und tragen so 
zum „Einkommen" der Teams bei, aber diese 
Raffinerie ist leicht an abgelegenen Plätzen 
einzurichten und stellt ein geringes finanzielles 
Risiko dar. Grubenfahrzeuge landen immer auf der 
Raumbasis oder Raffinerieplattform, die dem 
Asteroiden am nächsten liegt, auf dem sie Minerale 
abbauen. 
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Für eine gigantische Machtdemonstration eignet sich nichts s 
gut wie die verheerende Feuerkraft der Flotten- und 
Großkampfschiffe, die in dieser Anlage hergestellt werden. Die 
hohen Kosten machen ein Raumdock allerdings zu einem Luxus, 
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den sich nur die bestgeführten Teams leisten können. 


" Dieses überaus wendige Langstreckenschiff ist mit exzellenten 
Sensor-Anlagen ausgestattet. Mit seinen starken Triebwerken 
kann er einer Bedrohung rasch entkommen und die Position 


RAUMDOCK 


RAKETENFREGATTE 


Dieses Großkampfschiff benötigt eine Rumpfbesatzung 
mit mindestens einem Piloten und mehreren 
Turmschützen. Die hohe Ladekapazität ist auf die 
lerstürung von Sternenbasen zugeschnitten. Obwohl 


ihre Größe sie zu einem verwundbaren Ziel macht, 
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des Gegners melden. Das Schiff ist weder gut gepanzert noch 
schwer bewaffnet, jedoch bis zum Rand mit Scannertechnologie 
voll gepackt. Außerdem kann der Aufklärer so umgebaut werden, 
dass er Sonden absetzen oder andere Schiffe reparieren kann. 


EWS-Sonde 
Ein Scanner, der auf Aufklärern installiert 
wird und feindliche Sensorkontakte und 
Fiottenbewegungen in entfernten Sektoren 
meldet. 


TELEPORTATIONSEMPFÄNGER 


GARNISON 


Mit dieser Station können sich bestimmte Schiffsklassen fast augenblicklich 
zwischen entfernten Sektoren bewegen. Der Teleportationsempfänger 
wird in entfernten Sektoren oder nahe des Heimatstützpunkts eingerichtet 


und stellt eine Art künstlicher Mini-Aleph dar, der Piloten und Schiffe 
sofort über erhebliche Entfernungen transportiert. 


'GRUBENFAHRZEUG 


- Dieses schnelle Nutzfahrzeug „erntet” auf He3. 
Dieser Umstand macht es zu einem primären 
Ziel für feindliche Angriffe. Es ist unbewaffnet, 
gut gepanzert und einigermaßen wendig. 
Grubenfahrzeuge können nicht von Spielern 
gesteuert werden. 


Diese Anlage bietet vorsichtigen und weisen Teams sowohl 
Wirtschafts- als auch Verteidigungstechnologien und ist ideal, 
wenn eine heftige Schlacht bevorsteht. Ihre Bergbau- und 
Bautechnologien sichern die Expansion, während die 
Verteidigungsanlagen jeden noch so entschlossenen potenziellen 
Eroberer abwehren. 


He3-Kompressionsfeld 

Eine Technologie, die die He3-Abbaumenge 
erhöht und das Eindämmungsfeld in 
brubenfahrzeugen verbessert, wodurch 
deren He3-Fassungsvermögen erhöht wird. 
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Autom. Turmkanone 
Eine schwere Explosivpartikelkanone 
gegen kleinere und leicht gepanzerte 
Schiffe, die nur auf Bombern und Türmen 
von Großkampfschiffen installiert 
werden kann. 


kann sie es durch die zahlreichen Geschütztürme mit 
einer Reihe kleinerer Schiffe aufnehmen. 
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Taktische 


Kurzstrecken- 


Nuklearrakete 

Eine kleine auf Großkampfschiffen 
installierte Nuklearrakete, die fast 
keine Zielverfolgungsfähigkeiten 
besitzt, aber vernichtende Schäden 
an feindlichen Raumstationen 
verursachen kann. 


Mini-Kanone 

Eine Kurzstrecken-Partikelkanone, die 
auf Abfangjägern installiert wird und 
sich durch eine extrem schnelle 
Feuerrate und eine geringe Streuung 
auszeichnet. 


= EXPANSIONSKOMPLEX 


- ABFANGJÄGER 


Dieses schnelle Kurzstreckenschiff dient der 
Verteidigung statischer Anlagen und ist der 
gefährlichste aller Raumjäger, wenngleich er 
auf Grund geringer Treibstoffkapazität, 
schlechter Sensorenreichweite, Mangel an 
Schilden und Inkompatibilität mit 
Teleportationssystemen eingeschränkt ist. Er 
ist völlig auf das Abfangen von Gegnern im 
Anflug spezialisiert, aber für Offensivschläge 
ungeeignet. 
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Survival Guide 


«e Mehr Schaden durch die Waffen 
e Mehr Munition auf Schiffen und in 


. Stärkere Basen 


« Langsamere Grubenfahrzeuge 
« Größere Rumpfsilhouette 
« Teure Stationsumbauten 


e Bessere Kurvenräten 
« Kleinere Radarsilhouetten der Schiffe und Basen 
e Bessere Sensorenreichweite von Schiffen und 


«e Schwächere Rumpfpanzerung von Schiffen und 


e Schwächere Schilde 


« Zusätzliches Kapital an Zahltagen 

«e Schnellere und stärkere Grubenfahrzeuge 
und Baumaschinen 

«e Schnellere Raumschiffe 


e Weniger ausgereifte Flugmodelle 
e Schwächere Rumpfpanzerung 
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Weitere Informationen 


finden Sie im Hilfebildschirm 


(F1). 


HUD-INSTRUMENTE 


Bewegungsanzeige 


Ziel in Reichweite — 
Nicht korrekte Ausrichtung 


Ziel in Reichweite — 
Korrekte Ausrichtung 


B Raketenaufschaltung 


Ziel- Befehls- Ziel-/ 
zeiger zeiger Befehlszeiger 


Vom Gegner 
entdeckt 


Richtung 
halten 


UMSCHALI+F6 


Nachrichtenzeile 
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PERIPHERIE- 
aid RADAR- 
bestätigt a a SYMBOLE - 
. Einsatzziel Pr if 
steht aus Grubenfahrzeug 
Aufklärer oder 
Leben 
Tarnkappen 
dr Bomber 
— r GroBkampfschiff Schild- und 
s Sonde Panzerungs- 
Es anzeige 
ie 3 Baumaschine 
ix Rettungskapsel 
—- Minenfeld 
Zie-HUD KARTENBILDSCHIRM 
FLUG- Angriffsbonus 
ANZEIGEN Vom Team kontrollierter Sektor © 
Autopilot ein ea INVENTAR- Neutraler Sektor [e) 


' Umkämpfter Sektor 
BILDSCHIRM en [3 
E_ Einheiten im Sektor = 


& affen 

Mlässröstung | Ausrüstung ERWEITERTER KARTENBILDSCHIRM 
y Menge des abgebauten He3 ? 

ne Kusgewählten Sektor Hes: 2571 


Asteroidentyp und -anzahl 
im ausgewählten Sektor 


1 


R (halten bis beendet) 


FLUG 


Schleudersitz 


| NACH OBEN Nicken abwärts GEFECHT en 
MINI-TEAMBILDSCHIRM INVESTITIONSBILDSCHIRM F5 NACH UNTEN Nicken aufwärts LEERTASTE Geschütz abfeuern 
' NACH LINKS - Gieren links STRG+LEERTASTE Rakete abfeuern 
5 c NACH RECHTS  Gieren rechts UMSCHALT+W Vorige Waffe auswählen U | 
2 UMSCHALT+ W Nächste Waffe auswählen | 
| NACH LINKS Rollen links STRG+W Alle Waffen gleichzeitig | 
E| u UMSCHALT ein/aus N EB 
’ | +NACH RECHTS Rollen rechts STRG+R Geschütze nachladen PB 
TAB (halten) Booster zünden A Täuschkörper absetzen I 
| U P Autopilot ein/aus D Mine oder Sonde absetzen 14 | | 
L Richtung halten ein/aus K Tarnung ein/aus | | 
Ziffernblock 4 Seitwärtsschub links M Geschwindigkeit an Ziel ı 
Ziffernblock 6 Seitwärtsschub rechts anpassen Bi 
Guthaben N Ziffernblock 9 Aufwärtsschub T Nächstes Schiff anvisieren = #1 
Ziffernblock 7 Abwärtsschub STRG+T Nächstliegendes Schiff in 
Ziffernblock 8 Vorwärtsschub et & En 
B Zifternblock 5 Rückwärtsschub UMSCHALT+T Voriges Schiff anvisieren | 
RÜCKTASTE Schub auf 0% RO IN I 
= H SOHU ANL 99 STRG+F Nächstliegendes verbündetes je - 
Schub auf 66% Schiff anvisieren ie 
* Schub auf 100% UMSCHALT+F Voriges verbündetes Schiff E 
anvisieren | 
E Nächsten Gegner anvisieren & E 
T | ANSICHT STRG+E Nächstliegenden Gegner | 
>’ Fi Hilfebildschirm ein/aus | anVvisieren | 
Se | F2 Gefechts-HUD aufrufen F9 Raketenbildschirm UMSCHALT+E Vorigen Gegner anvisieren I | 
|| F3_Befehlsbildschirm r10 Fernkamerasicht Q Nächste gegnerische Basis | 
ES | an a N anvisieren L | 
| | i orbeiflugsicht STRG+Q Nächstliegende gegnerische | 
| | U | 2 oo UMSCHALT Alternativer Basis anvisieren | | 
1 = +F3  Befehlsbildschirm UMSCHALT+Q Vorige gegnerische Basis | 
; Aleph | E), F5 Investitionsbildschirm — UMSCHALT  Mini-Teambildschirm anvisieren | 
1 em Ä | ein/aus +F6 ein/aus B Nächste verbündete Basis & | 
E | ı' F6 Erweiterter UMSCHALT Mini-Kartenbildschirm | 
t Befehls- | Teambildschirm ein/aus +F7 ein/aus | 
_ empfänger | || F7 Erweiterte UMSCHALT Orbitsicht Blickrichtungshütchen ug 
- | 1 Kartenbildschirm ein/aus +F12 gedrückt 
2 u | F8 Teleportbildschirm aufrufen G Spielstatusbildschirm 
(nur im Hangar) ein/aus 
k: | Rakete Booster 
en abfeuern zünden 
U (Taste 2) (Taste 3) 
| VERSCHIEDENES 
ae N a en Teuscharge 
ri n eieni DeStatigen abfeuern 
Ba Q i E ENTF Befehl löschen (Taste |) men) 
Angriff Verteidigen Gehe zu Teilnehmen Bauen c POS Aktuellen Befehl mit anstehendem | 
Einnehmen Bergen Reparieren Bergbau Befehl tauschen schiff rollen 
Klicken Sie auf ein Objekt, dann auf einen Befehl und anschließend EINGABE Chat beginnen/beenden 
mit der rechten Maustaste auf ein Befehlsziel. TAB Chat-Partner wechseln Richtung 
STRG+UMSCHALT+D (3x) Selbstmord halten ein/aus a 
STRG+G Kartengitter ein/aus Au 52 a 
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# | Ö drücken und anschließend: 


1 Bestätigen! 
2 Negativ! 
3 Fffeuer! 
4 Yie-haaaaa! 


6 Ich brauche Hilfe! 


deinem Turm. 


SUCHEN 


Ö drücken, dann F und anschließend: 


Alephe suchen. 


Gegner suchen. 


u: Sm 0a en 


suchen. 


c 


ANTWORTEN 


5 Mein Ziel angreifen.“ 


7 Ihr Geld an Investor weiterleiten 
8 Ich brauche Turmschützen. 
JETZT! 


9 Ich bin in ein paar Sekunden in 


0 Hoppla, falscher Funkkanal... 


Karbonasteroid suchen. 


Heliumasteroid suchen. 
Gegnerische Grubenfahrzeuge 


Siliziumasteroid suchen. 
Uraniumasteroid suchen. 
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F 
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BELEIDIGUNGEN 


Ö drücken, dann T und anschließend: 


Fast hätt‘ ich dich gehabt. 


Komm zurück und kämpfe! 


Jetzt wirst du sterben. 
Na, wie findest du das? 


Aua... hat bestimmt wehgetan! 
Der Investor bezieht Prügel! 
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BEFEHLE 


OÖ drücken, dann C und anschließend: 


Wie Lämmer vor der Schlachtbank. 


Du hast keinen Funken Ehre. 
Aua... Tut mir Leid, Kleiner. 


Willst du was von mir? 


Schleudersitz ... letzte Rettung für 
den Verzweifelten. 


A Wir brauchen einen Aufklärer, 
um die Alephe zu finden. 


B Gegnerische Baumaschine 
geortet. Fordere Unterstützung. 


C Baumaschine startet. 


D Grubenfahrzeuge verteidigen. 
Sie werden angegriffen. 


F Gegnerische Basis suchen! 

G Los, los, los! 

H Jagd auf Grubenfahrzeuge mach 
| Zusammenbleiben. 

J Schleudersitz und ab nach Haus 
L 


Festhalten und Baumaschinen 
angreifen. 

Gegnerische Grubenfahrzeuge 
geortet. Fordere Unterstützung.“ 


Unsere Basis steht unter Beschu 
Fordere Unterstützung. 


oO = 


P Sonden absetzen. 
S Jemand hat den Kommandanten Q Auf Signal warten 
beschossen. . 
i BR R Rückzug! 
T Du bist mit Würde gestorben. 
’ T Minen absetzen. 
V Das wird dir noch Leid tun. 
rn U Station reparieren. 
X Mir nach. 
Y Ziel weiter verfolgen. 
ANGRIFF, NOTFALL 
VERTEIDIGUNG. 


Ö drücken, dann R und anschließend: 


Verstanden! 
Cool. 


Ich arbeite dran. 
Ziel erfüllt. 


Aber klar! 
Du spinnst! 
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Sendet einen Befehl, den die 
Empfänger annehmen oder ablehnen 


müssen. 


Weitere Informationen zu allgemeinen 
Funksprechbefehlen finden Sie unter 
„oprechfunk” im Hilfebildschirm (FI). 


Ich hab nicht genug Geld. 
Schon unterwegs. 


Das soll wohl'n Scherz sein. 


* Kann nicht angegriffen und verteidigt, 
sondern nur angefordert werden. 


Ö drücken; dann A, D oder N; und anschließend: 
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u Fe re ee ie 


Basis. 
Baumaschine. 
Verteidiger. 


Bessere Jäger.** 


Jäger. 
Treibstoff. * * 
Abfangjäger. 
Ziel.** 


Großkampfschiff. 
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Grubenfahrzeuge. 
Bomber. 
Schleudersitz. 
Tarnjäger. 
Transporter. 
Aufklärer. 

Türme. 

Bessere Waffen.“ * 
Reparaturen.“ * 
Geld.“ * 


